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RESUMO

A presente dissertacdo € uma revisdo sistematica da literatura, que tem o objetivo de apresentar a
importancia da ludicidade na aprendizagem, contemplando os jogos na educacdo infantil. O objetivo
desse estudo foi apresentar a importancia da ludicidade na educacao infantil. Para isso, foi utilizada a
metodologia de revisdo sistematica, pesquisando textos nas bases de dados Scielo e Lilacs, utilizando
os descritores “ludicidade”, “educacgdo infantil’e “jogos". O tema central ¢ a ludicidade, que tem sua
importancia para o processo de assimilacdo, aquisicao e construcdo de conhecimentos, retratando este
assunto como fator primordial para serem enfatizados por todos os profissionais, pedagogos e a
comunidade escolar e, familiares e aqueles que atuam com a intenc¢do de educar, visualizando que
educar ndo seja um repasse de informacdes ou apenas indicar caminho, mas sim, oportunizar ao sujeito
0 aprender a conviver em meio a sociedade respeitando as diferencas tal qual estejam expostos, seja
na rua ou na escola. Para tanto, esse contexto contemporaneo os professores se deparam com desafios
que requerem uma dindmica que possa propiciar praticas interessantes, atraentes considerando a
objetividade e conteudos, que promovam o querer saber, a emogdo em aprender, em realizar, dai surgir
a “emergéncia” em envolver e explicitar a importancia de atividades ludicas, ou seja, os jogos e
brincadeiras, como recurso estratégico didatico pedagogico para o docente. Conforme a realizacdo de
nossos estudos, 0s jogos as brincadeiras favorecem o desenvolvimento de capacidades e
especificidades para o desempenho das criancas nessa etapa escolar tendo em vista as vivencias da
infancia. Tal qual é essencial para que o aluno se beneficie nas aquisicdes que acontecem em seu
processo de ensino aprendizagem. Abordamos uma nova visdo, uma praxis pedagogico diferente e um
contexto atrativo, no ambiente educacional.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Jogos. Ludicidade. Aprendizagem.

ABSTRACT

This dissertation is a systematic review of the literature, which aims to present the importance of
playfulness in learning, including games in early childhood education. The objective of this study was
to present the importance of playfulness in early childhood education. For this, the methodology of
systematic review was used, searching texts in the Scielo and Lilacs databases, using the descriptors

"playfulness”, "child education™ and "games". The central theme is playfulness, which is important for
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the process of assimilation, acquisition and construction of knowledge, portraying this subject as a
primordial factor to be emphasized by all professionals, pedagogues and the school community and,
family members and those who work with the intention of educating, visualizing that educating is not
a transfer of knowledge. information or just indicate the way, but yes, to give the subject the
opportunity to learn to live in the midst of society respecting the differences as they are exposed,
whether on the street or at school. dynamics that can provide interesting practices, attractive
considering the objectivity and contents, that promote the want to know, the emotion in learning er, in
performing, hence the “emergency” in involving and explaining the importance of recreational
activities, that is, games and games, as a strategic pedagogical didactic resource for the teacher.
According to our studies, games and games favor the development of skills and specificities for the
performance of children in this school stage, in view of childhood experiences. Just as it is essential
for the student to benefit from the acquisitions that take place in their teaching- learning process. We
approach a new vision, a different pedagogical praxis and an attractive context in the educational
environment.

Keywords: Early Childhood Education. Games. Playfulness. Learning.

RESUMEN

Esta disertacion es una revision sistematica de la literatura que busca presentar la importancia del juego
en el aprendizaje, centrandose en los juegos en la educacién infantil. EI objetivo de este estudio fue
demostrar la importancia del juego en la educacion infantil. Para ello, se utilizé la metodologia de
revision sistematica, buscando textos en las bases de datos Scielo y Lilacs, utilizando los descriptores
"juego”, "educacion infantil" y "juegos”. El tema central es el juego, fundamental para el proceso de
asimilacion, adquisicion y construccion del conocimiento, considerandolo un factor primordial que
deben enfatizar todos los profesionales, pedagogos, la comunidad escolar, las familias y quienes
trabajan con la intencion de educar. Se visualiza que educar no es una mera transmision de informacién
ni simplemente indicar un camino, sino brindar al sujeto la oportunidad de aprender a vivir en sociedad
respetando las diferencias a medida que se presentan, ya sea en la calle o en la escuela. Por lo tanto,
en este contexto contemporaneo, los docentes se enfrentan a retos que requieren un enfoque dinamico
que ofrezca practicas interesantes y atractivas, considerando la objetividad y el contenido, y que
promuevan el deseo de saber, la emocién del aprendizaje y el logro. Esto da lugar a la necesidad
imperiosa de involucrar y destacar la importancia de las actividades ludicas, es decir, los juegos y el
juego, como recurso didactico-pedagogico estratégico para los docentes. Segun nuestros estudios, los
juegos y el juego favorecen el desarrollo de habilidades y especificidades para el desempefio infantil
en esta etapa escolar, considerando las experiencias de la infancia. Esto es esencial para que los
estudiantes se beneficien de las adquisiciones que se producen en su proceso de ensefianza-aprendizaje.
Abordamos una nueva visién, una praxis pedagdgica diferente y un contexto atractivo en el entorno
educativo.

Palabras clave: Educacion Infantil. Juegos. Ludopatia. Aprendizaje.
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1 INTRODUCAO

Nesta dissertacdo buscou-se investigar a ludicidade na Educacdo Infantil colocando como
objeto de estudo a utilizacdo dos jogos e brincadeiras. E necessario caracterizar a conjuntura dos
jogos e brincadeiras para alunos da Educacdo Infantil, pois identificamos a necessidade de um
trabalho escolar voltado para esta area de ensino, uma vez que, uma educacéo ludica so sera garantida
se 0 professor estiver preparado para realiza-la com profundo conhecimento sobre os fundamentos
da mesma (LIMA et al, 2021).

Nessa perspectiva, visualiza a brincadeira como uma ponte essencial no universo infantil.
Toda e qualquer brincadeira deve ter como objetivo oportunizar a ludicidade a interatividade
intencionalmente, em sua funcdo a de contribuir para o desenvolvimento fisico, psiquico, social e
cultural, além disso, é possivel integrar as brincadeiras com os conteudos trabalhados, possibilitando
uma contribuicdo significativa para a aprendizagem de forma dindmica e motivadora. Para tanto, €
necessario tracarmos alguns objetivos voltados ao desenvolvimento integral da crianca, tendo como
finalidade norteadora, analisar a relacdo entre a construcdo das regras de convivéncia social e a
ludicidade no ensino infantil, com énfase na utilizacéo de jogos.

Para a realizacdo do presente trabalho fez-se necessario uma breve anélise bibliografica com
base nos materiais como: livros, apostilas, revistas, artigos cientificos, recursos eletronicos entre
outros.

Diante do exposto, esta pesquisa estd estruturada em trés partes: iniciando pelo referencial
teorico, subdivido em secdes tematicas, abordando os elementos que nos dispusemos estudar. No
primeiro capitulo, iniciamos contextualizando a histdria das concepg¢des de infancia. Nesta sessdo
abordaremos a importancia da ludicidade, dos brinquedos e brincadeiras para o desenvolvimento da
crianga.

No segundo capitulo descreveremos sobre 0s jogos e brincadeiras, todavia, daremos uma
énfase nas brincadeiras que dao lugar ao faz-de-conta.

Em seguida, no terceiro e ultimo capitulo, ressaltaremos a génese dos jogos, bem como, as
questdes relacionadas a convivéncia com 0s mesmos e algumas tipologias como: jogos cooperativos
e teatrais. O presente trabalho, vem seguido posteriormente das consideracdes finais, e as referéncias

gue embasaram este estudo.

2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVOS GERAIS
- Estudar a ludicidade na Educacdo Infantil colocando como objeto de estudo a utilizagdo dos

jogos e brincadeiras.
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2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Descrever a ludicidade na educagdo infantil;
- Listar os tipos de jogos usados na educagéo infantil;

- Elaborar um quadro com os jogos mais utilizados na educacao infantil.

3 METODOLOGIA

O estudo é uma revisdo sistematica da literatura, baseada na ludicidade através do uso de
jogos na educagdo infantil. Os artigos foram selecionados utilizando os descritores “ludicidade”,
“educagdo infantil”e “jogos”, nas bases de dados cientificas Literatura Latino- Americana e do Caribe
em Ciéncias da Saude (Lilacs) e Scientific Electronic Library Online (SciELO) entre janeiro e agosto
de 2022.

Utilizou-se apenas os artigos originais publicados em portugués, inglés ou espanhol, que
identificaram a ludicidade através de jogos na educacdo infantil. Ndo houve delimitacdo quanto ao

ano de publicacédo dos artigos.

4 UM BREVE HISTORICO DAS CONCEPCOES DE INFANCIA

Neste capitulo, a énfase atribuida sera direcionada ao processo histérico sobre as concepcdes
de infancia, também abordaremos a importancia do brinquedo e da brincadeira no desenvolvimento
da crianca.

A concepcao de infancia dos dias atuais ¢ bem diferente de alguns séculos atras. A visao que
se tem de crianca é algo historicamente construido, o que hoje pode parecer uma aberragcdo, como a
indiferenca destinada a crianca pequena, ha séculos atras era algo absolutamente normal, um adulto
em miniatura.

Ariés (1978), famoso historiador francés, afirmou que a infancia foi uma invencdo da
modernidade, constituindo-se numa categoria social construida recentemente na historia da
humanidade. Para ele, a emergéncia do sentimento de infancia, como uma consciéncia da
particularidade infantil, é decorrente de um longo processo histérico, ndo sendo uma heranca natural.
Essa sua afirmacéo trouxe grandes mudancgas na compreensdo da infancia, ja que ela era pensada
como uma fase da vida, como qualquer outra, mas que revelada pelas “delicias de ser crianga e de
habitar no pais da infancia”, de um modo idéntico a si mesmo. Os séculos XVI e XVII, como bem
demonstra Ariés, esbocam uma concepcao de infancia centrada na inocéncia e na fragilidade infantil.
O século XVIII inaugurou a construgdo da infancia moderna, assumindo o signo de liberdade,
autonomia e independéncia.

Na verdade, o que Ariés quis dizer com a sua afirmacéo de que a infancia foi uma invencao
da modernidade, € que a infancia que conhecemos hoje foi uma criacdo de um tempo historico e de
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condigdes socioculturais determinadas, sendo um erro querer analisar todas as infancias e todas as
criangas com o mesmo referencial. A partir disso, podemos considerar que a infancia muda com o
tempo e com os diferentes contextos sociais, econdmicos, geograficos, e até mesmo com as
peculiaridades individuais. Portanto, as criancas de hoje nao sdo exatamente iguais as do século
passado, nem serdo idénticas as que virdo nos proximos séculos.

Considerando os pressupostos de Ariés (1978, p.99) entende-se que: “o sentimento de
infancia, ndo significa o mesmo que afeicdo pelas criangas corresponde a consciéncia da
particularidade infantil, essa particularidade que distingue essencialmente a crian¢a do adulto, mesmo
jovem”.

O sentimento de infancia é algo que caracteriza a crianga, a sua esséncia, enquanto ser, 0 seu
modo de agir e pensar, que se diferencia do adulto, portanto merece um olhar mais especifico.

Na idade meédia ndo havia clareza em relacdo ao periodo que caracterizava a infancia,
baseavam-se pela questdo fisica e determinava a infancia como o periodo que vai do nascimento dos
dentes até os sete anos. A primeira idade comeca quando a crianga nasce até os sete anos, pois nessa
idade a pessoa néo fala perfeitamente.

Até o século XVII a sociedade ndo dava muita atencao as criangas. Devido as mas condicdes
sanitarias, a mortalidade infantil alcancava niveis alarmantes, a crianca era vista como um ser ao qual
ndo se podia apegar. O indice de natalidade também era alto. A perda era vista como algo natural,
como pode ser constatado no comentario de Ariés (1978, p.22): “[...] as pessoas ndo podiam se apegar
muito a algo que era considerado uma perda eventual [...]".

Na idade média a crianca era vista como um ser em miniatura, ao realizar algumas tarefas,
esta era inserida no mundo do adulto, sem nenhum interesse em relagdo a sua formacéo enquanto um
ser especifico.

Segundo Ariés, até o século XVII, a socializacdo da criancga e a transmissdo de valores e de
conhecimento ndo eram assegurados pelas familias. A crianca era afastada cedo de seus pais e passava
a conviver com outros adultos, ajudando-os em suas tarefas. A partir dai ndo se distinguia mais desses.
Nesse contato, a crianca passava dessa fase, direto para a vida adulta. Queimando etapas de seu
desenvolvimento.

Grandes transformacdes sociais ocorridas no século XVII contribuiram decisivamente para a
construcdo de um sentimento de infancia. As mais importantes foram as reformas religiosas catdlicas
e protestantes, que trouxeram um novo olhar sobre a crianga e sua aprendizagem, a afetividade
ganhou mais importancia no seio da familia. Ela era demonstrada, por meio da valorizacdo que a
educacdo passou a ter, a aprendizagem das criancas antes se dava na convivéncia com os adultos em
suas tarefas cotidianas, posteriormente passou a ser realizadas em escolas. As criangas foram entao
separadas dos adultos e mantidas em escolas até estarem ‘“prontos” para a vida em sociedade.
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(ARIES, 1978)

Surge a preocupacao com a formagdo moral da crianga e a igreja se encarrega em direcionar
a aprendizagem, acreditava-se que ela era fruto do pecado, e deveria ser guiada para o caminho do
bem. “E entre os moralistas e os educadores no século XVII, que vemos formar-se o sentimento
de infancia que viria a inspirar toda a educacdo do século XX (ARIES,1981, p. 162).

Dai a explicacdo dos tipos de atendimento destinados as criancas, de carater repressor e
compensatorio.

De um lado a crianca era vista como um ser inocente que precisa de cuidados, do outro como

um ser, fruto do pecado.

Nesse momento o sentimento de infancia corresponde a duas atitudes contraditérias: uma
crianca ingénua, inocente e graciosa e é traduzida pela paparica cdo dos adultos, outra surge
simultaneamente a primeira, mas se contrapde a ela, tornando a crianga um ser imperfeito e
incompleto, que necessita da moralidade e da educacéo feita pelo adulto (KRAMER, 2003,
p.18).

Dois sentimentos originados por uma nova postura da familia em relacdo a crianca, esse
sentimento de infancia e de familia representa um padrao burgués, que se transformou em universal.

No século XVIII, além da educacdo a familia passou a se interessar pelas questfes
relacionadas a higiene e a satde da familia, o que, beneficiaram as mudancas da burguesia, pois elas
sairam do anonimato e lentamente ocupam um espaco de maior destaque na sociedade. A evolugédo
traz modificagdes profundas em relagdo a educacao procurando atender as novas demandas que foram
desencadeadas pela valorizacdo da crianca.

A infancia atualmente é retratada no Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil
(Brasilia, 1998), que vem afirmar que ‘“as criancas possuem uma natureza singular, que as
caracterizam como seres que sentem e pensam o mundo de um jeito muito proprio”. Sendo assim,
durante o processo de construgdo do conhecimento, “as criangas se utilizam das mais diferentes
linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem idéias e hipdteses originais sobre aquilo
que procuram desvendar”. Este conhecimento constituido pelas criancas “€¢ fruto de um intenso
trabalho de criagéo, significagdo e ressignifica¢do”.

Convém salientar que:

Compreender, conhecer e reconhecer o jeito particular das criancas serem e estarem no mundo
é o grande desafio da educacdo infantil e de seus profissionais. Embora osconhecimentos
derivados da psicologia, antropologia, sociologia, medicina, etc. possam ser de grande valia
paradesvelar o universo infantil apontando algumas caracteristicas comuns de ser das
criancgas, elas permanecem Unicas em suas individualidades e diferencas. (Referencial
Curricular Nacional para a Educagéo Infantil, 1998, p.22).
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A partir do momento em que se alcangcou uma consciéncia sobre a importancia das
experiéncias da primeira infancia, foram criadas varias politicas e programas que visassem promover
e ampliar as condi¢BGes necessarias para o0 exercicio da cidadania das criangas, que por sua vez,
passaram a ocupar lugar de destaque na sociedade.

No Brasil temos, atualmente, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB N°
9.394/96, que ressaltou a importéncia da educacdo infantil tornando-a primeira etapa da educagéo

bésica, em seu art. 2° onde nos mostra que:

A educagdo é dever da familia e do estado inspirada nos principios de liberdade e nos ideais
de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho.

Neste sentido esta citagdo encontra respaldo no art. 4°, inciso IV que diz: “o dever do Estado
com educacdo escolar publica esta efetivado mediante a garantia de [...] atendimento gratuito em
creches e pré-escolas as criangas de zero a seis anos de idade”.

Houve também a criacdo do Conselho da Crianca e do Adolescente, no ano 1990, que
explicitou melhor cada um dos direitos da crianca e do adolescente bem como os principios que
devem nortear as politicas de atendimento. Determinou ainda a criacdo dos Conselhos da Crianca e
do adolescente e dos Conselhos Tutelares. Segundo Craidy (2001, p.24): “Os primeiros devem tragar
as diretrizes politicas e os segundos devem zelar pelo respeito aos direitos das criancas e dos
adolescentes, entre 0s quais o direito a educacdo, que para as crian¢as pequenas incluira o direito a
creches e pré-escolas.”

Na visdo de muitos autores a criacdo do Conselho da Crianca e do Adolescente € vista como
um marco no que diz respeito ao reconhecimento e valorizacdo da infancia por parte das politicas

publicas.

4.1 ALUDICIDADE NA APRENDIZAGEM
Em relacdo a analise etimoldgica da palavra ladico podemos levar em consideracdo as

contribui¢bes de Mauricio (2011).

O “ludico” tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo". Se achasse
confinada a sua origem, o termo lddico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontaneo, mas passou a ser reconhecido como trago essencial psicofisiolgia, ou
seja, uma necessidade béasica da personalidade do corpo e da mente no comportamento
humano, as implicagbes das necessidades ludicas extrapolaram as demarcagbes do brincar
espontaneo de modo que a defini¢do deixou de ser o simples sindnimo de jogo. O ludico faz
parte das atividades essenciais da dindmica humana, trabalhando com a cultura corporal,
movimento e expressio. (Almeida apud MAURICIO 2011, p. 3).
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O ludico € um tema que tem conseguido espago no ambito nacional, principalmente na
educacdo infantil, por ser o brinquedo a esséncia da infancia e seu uso permitirem um trabalho
pedagogico que possibilita a producdo do conhecimento, da aprendizagem e do desenvolvimento.
Tornando-se um meio alternativo na relacdo ensino-aprendizagem.

O pensar acerca do ludico como instrumento favoravel a aprendizagem é concebido no
momento em que o professor busca inovar sua préatica pedagdgica na educacdo infantil, oferecendo
espaco para o desenvolvimento da crianga nos seus aspectos cognitivos a partir das brincadeiras, e
assim € possivel apresentar o ludico como alternativo de aprendizado na escola.

Porém, é importante considerar que a utilizacdo do ludico como alternativa de ensino deve
ser concebida como um processo dindmico, e continuado na escola, e nesse caso, ele ndo pode se
apresentar como uma atividade pronta e acabada, mas sim, deve ser discutido conforme se apresenta
a realidade da crianca.

Cabendo ao professor a tarefa de criar um ambiente motivador e prazeroso na realizacdo das
atividades, pois, uma das formas mais expressivas de socializagdo e aprendizagem da crianga no
espaco escolar s&o as atividades ludicas que despertam prazer. E uma ferramenta de ensino para o
desempenho e desenvolvimento do aluno. E também, uma necessidade na vida de qualquer pessoa
em todas as idades. Portanto ndo deve ser vista apenas como um divertimento ou momentos de prazer,
e, no entanto, como desenvolvimento de criatividade, a socializagdo com o préximo, o raciocinio,
aspectos cognitivos e psicomotores.

Portanto, é importante deixarmos em relevo que:

A atividade ludica € o berco obrigatdrio das atividades intelectuais da crianga, sendo por isso,
indispensavel a pratica educativa. E, pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a
aprendizagem das criangas que em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a
iniciacdo a leitura, ao célculo ou a ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por
essas ocupacdes, geralmente tidas como macante.

(AGUIAR, 1998, p.37).

Nessa perspectiva, 0 ladico é um instrumento necessario na aprendizagem, no
desenvolvimento e na vida das criangas, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento
do ser humano, auxiliando ndo s6 na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal
e cultural, facilitando o processo de socializagdo, comunicagéo e constru¢do do pensamento. Essa
atividade ludica so é eficaz se for realizada simultaneamente na funcdo de distrair e instruir, s6 assim
aprendera de forma significativa.

O uso da ludicidade na sala de aula é muito mais que uma "atitude" ludica do educador e dos
educandos. Assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento, uma mudanga interna, e ndo
apenas externa, implica ndo somente uma mudanga cognitiva, mas, principalmente, uma mudanca

afetiva. A ludicidade exige uma predisposicao interna, o que néo se adquire apenas com a aquisic¢éo
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de conceitos, de conhecimentos, embora estes sejam muito importantes.

4.2 BRINCADEIRA E COISA SERIA

Sempre que falamos em crianca, lembramos de jogos, brinquedos, brincadeiras e atividades
que causam prazer ao ser humano. Nesse contexto Krieger (2008 p. 106) afirma que “Através do
brincar, a crianga compartilha pontos de vista diferentes dos seus, percebe como 0s outros a veem-
na, possibilitam a experiéncia de governar e ser governado e, acima de tudo, governa a si mesma”.

As brincadeiras possibilitam a crianca a vivéncia de forma Iudica. No ato de brincar, a crianga
tem a oportunidade de construir e desconstruir, organizar e desorganizar, de representar papeis e
melhor elaborar, através de situacdes que cria seus conceitos e aprendizados.

Através da brincadeira, as criangas em cada geracdo renovam a cultura infantil. Brincar e
repetir a brincadeira faz com que ela aprenda além de saber fazer, sentir 0 gosto e apoderar-se da
vitdria do conseguir.

De acordo com a questdo em testilha, FONTANA, (1997, p. 139) relata que:

Brincar é, sem davida, uma forma de aprender, mas é muito mais que isso. Brincar é
experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se,compreender-se, confrontar-se,
negociar, transformar-se, ser. Na escola, a despeito dos objetivos do professor e de seu
controle, a brincadeira ndo envolve apenas a atividade cognitiva da crian¢a. Envolve a crianca
toda.

Dessa forma, a brincadeira contribui para o processo de socializacdo das criangas, oferecendo-
Ihes oportunidades de realizar atividades coletivas livremente, além de ter efeitos positivos para o
processo de aprendizagem e estimular o desenvolvimento de habilidades basicas e a aquisicdo de
novos conhecimentos.

A brincadeira, como atividade tipica da vida humana, proporciona alegria, liberdade,
contentamento e, sobretudo, aprendizado, uma vez que o ladico em acdo é permeado de sentido e
significacoes.

Brincar é um direito que foi garantido por lei no final da década de 1950, na Declaracdo
Universal dos Direitos das Criangas, documento elaborado pela UNICEF/ONU. Diz o principio VII
- Direito & educagdo gratuita e ao lazer infantil: "[...] A crianca deve desfrutar plenamente de jogos e
brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para educagdo; a sociedade e as autoridades publicas
se esforcardo para promover o exercicio deste direito."”

A brincadeira livre acontece de forma espontanea, quando o pequeno, por si S6 ou em grupos,
decide o que vai fazer - momentos preciosos para 0s processos de elaboracdo interna. Ja as orientadas
ou coordenadas sdo planejadas e intencionais, pois possuem objetivo especifico a ser atingido,

mediadas por um adulto: proporcionam a socializacdo do grupo, aintegragéo e a participacdo dos
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envolvidos, favorecendo atitudes de respeito, aceitacdo, confianca e solidariedade, além do
conhecimento mais amplo da realidade social e cultural.

Portanto a brincadeira é de extrema importancia na vida de qualquer ser humano, sendo uma
atividade que contribui para a socializagdo da crianca e influenciando no seu processo de

desenvolvimento integral.

4.3 O BRINQUEDO E A BRINCADEIRA

Em todos os tempos para todos 0s povos, os brinquedos evocam as mais sublimes lembrancas.
Sdo objetos méagicos, que vdo passando de geracdo em geracdo, com um incrivel poder de encantar
criancas e adultos. (Velasco, 1996)

Desta forma, cabe-nos ressaltar que:

O brinquedo contém “sempre” uma referéncia ao tempo de infancia do adulto com
representacdes vinculadas pela memoria e imaginagdo. O vocabulo “brinquedo” ndo pode ser
reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota a crianga e tem uma dimenséo material,
cultural e técnica. Enquanto objeto, € sempre suporte de brincadeira. (KISHIMOTO, 2001,
p.21)

O brinquedo é a oportunidade de desenvolvimento. Brincando, a crianga experimenta,
descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca
e a autonomia, proporcionam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracao e

da atencd@o. Nesse aspecto Vygotsky chama atencéo para:

O fato de que a crianga com menos de 3 anos,0 brinquedo é coisa muito séria, pois ela ndo
separa a situacdo imaginaria da real. J4 na idade escolar, o brincar torna-se uma forma de
atividade mais limitada que preenche um papel especifico em seu desenvolvimento, tendo um
significado diferente do que tem para uma crianca em idade pré-escolar.

(Vygotsky, apud KISHIMOTO, 2001, p. 62)

Na primeira fase o brinquedo traduz o real para a realidade da crianca, pois ela ndo consegue
diferenciar o real do imaginario, dessa forma, um reldgio vai ser sempre um reldgio, ou seja, ela ndo
imagina que pode fazer deste qualquer outra coisa para brincar. Na segunda fase, ela ja utiliza
qualquer objeto usando as situa¢Ges imaginarias para brincar de outras coisas. A qualidade de
oportunidade que estdo sendo oferecidas as criangas através de brincadeiras e de brinquedos garante
que suas potencialidades e suas afetividades se harmonizem. Brincando, sua inteligéncia e sua
sensibilidade estdo sendo desenvolvidas.

A transmissao das brincadeiras para as criangas € feita por meio da cultura, de geracdo para
geracgdo, de familiares ou até mesmo de forma livre, onde, além de repetir as brincadeiras passadas
elas acrescentam um jeito proprio e contemporaneo de agir.

A Dbrincadeira, para as criancas, gira em torno da imaginagdo e da espontaneidade, sendo
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assim, ndo depende de regras, para acontecer é necessario apenas uma pedra ou um risco no chao e
soltar a imaginacdo que deles podem fazer o suporte para brincadeira.
Segundo Vygotsky, a brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento

proximal”. Nesta linha de pensamento é importante frisarmos que:

Ele considera que a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginacdo, a imitacdo e a regra.
Elas estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis, tanto nas tradicionais, naquelas
de faz-de-conta, como ainda nas que exigem regras.

(Vygotsky apud WAJSKOP, 2001, p.35)

Nesse sentido, a brincadeira tem a funcéo de desenvolver a crianga de um estagio cognitivo
atual para o estagio de desenvolvimento potencial, a partir da socializagdo e orientacéo de uma pessoa
com nivel cognitivo mais capaz.

Portanto, a brincadeira pode ser qualquer forma de divertimento tipico da infancia, ou seja,
uma atividade natural da crianca, ndo implicando em seriedade e sim em comportamentos
espontaneos e prazerosos. A brincadeira gera divertimento, socializacdo com o proximo e
proporciona a construcdo de conhecimentos. Sendo assim, a crianca aprende a se expressar no mundo,

criando ou recriando novos brinquedos e participando com eles de novas experiéncias e aquisicoes.

5JOGOS E BRINCADEIRAS

Neste capitulo, discorreremos sobre 0s jogos e brincadeiras, onde teremos uma énfase maior
nas brincadeiras que dao lugar ao faz-de-conta. Neste sentido 0s jogos e brincadeiras infantis sdo
formas de expressao espontaneas das criancgas e favorecem o desenvolvimento.

Portanto se faz necessario ressaltarmos que:

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode
entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais ou amarelinha, xadrez, Por exemplo, no faz-de-conta, ha forte presenca da situagdo
imaginaria; no jogo de xadrez, regras padronizadas permitem a movimentagéo das pegas.
(KISHIMOTO, 2001, p. 13).

Para ela, embora os jogos recebam a mesma defini¢do, cada um tem suas especificidades, no
faz-de-conta ha a forte presenca da situacdo imaginaria; no jogo de xadrez, regras padronizadas que
permitem a movimentacdo das pecas; ja na construcdo de um barquinho de papel, exige ndo sé a
representacdo mental do objeto a ser construido, mas também a habilidade manual para concretiza-
lo.

Para HUIZINGA (2004, p. 03):

IS5N: 2318-1494
Revista Digital Académico Mundo, Sao José dos Pinhais, v.20, n.16, p.1-28, 2026



RENISTA DIGITAL ACADEMICO MUNDO

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definigdes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana; mas os animais ndo esperaram que os homens o
iniciassem a atividade lddica. [...] os animais brincam tal como os homens. [...]

Para ele o jogo possui trés caracteristicas: a primeira é a liberdade, antes de tudo é uma
atividade voluntéria, as criangas e 0s animais brincam porque gostam de brincar, e é justamente esse
0 motivo de ser livre, ndo é imposto para que eles queiram brincar ou jogar, ou seja, ele proprio é
liberdade; a segunda estd intimamente ligada a primeira, que ¢ fato de ndo ser vida “corrente” e nem
vida “real”, é evasdo da vida real, é o faz-de-conta em acao, porém, toda crianca sabe quando esta
fazendo de conta, ou quando estd s6 brincando; aterceira € o isolamento, a limitacdo, ou seja, é
jogado dentro de certos limites de espaco e de tempo, e tem um fim, portanto, possui um caminho e
um sentido préprio.

Para MACEDO (1997, p. 146). “a construcao do saber pode ser considerada produto de um
“6cio digno”, ou seja, de um espago e um tempo para pensar. No contexto do jogo a crianga pode
encontrar esse 6¢io digno”.

Durante o processo de desenvolvimento da crianca ela utiliza jogos e brincadeiras que
funcionam como uma espécie de “folga” no esforgo adaptativo. Essa folga ¢ importante porque leva
a uma economia desse esfor¢o. Nesse sentido o jogo é de grande importancia para o desenvolvimento
da crianca.

MACEDO (1997, p. 146), afirma que: “para Piaget o processo de desenvolvimento da crianga
é constituido de quatro estruturas de jogos: o de exercicio; simbolico; de regras; e de construgéo”.

O jogo de exercicio que € a primeira estrutura é construida nos dois primeiros anos de vida,
mas também esta presente na fase adulta. Esse tipo de jogo corresponde a assimilacdo funcional do
objeto, ou seja, trata-se de um fazer por fazer. O que pode proporcionar uma aprendizagem diferente
da forma usual. O prazer funcional é essa folga que é utilizada para realizar uma atividade sem valor
instrumental.

A segunda estrutura é o jogo simbdlico, apresenta-se a partir de um ou dois anos de idade,
dando inicio a representacdo, nessa fase a folga possibilita a substituicdo do real pelo imaginario, ou
seja, é a representacdo de um objeto por outro, atribuindo novos significados a varios objetos.

O jogo de regras € a estrutura que possibilita a crianga construir, ou seja, inventar normas para
suas brincadeiras levando a descobrir e conhecer o outro. Aprende que para inser¢do no mundo
cultural e social é necessario que obedeca a regras que representam o limite entre o que pode e 0 que
ndo pode. Assim aprendera a se socializar e respeitar os limites dos participantes dos jogos.

O jogo de construcdo € a estrutura que possibilita a reconstrucdo do real, seja um
acontecimento, um objeto, ou algo que presenciou. Nesse jogo a folga consiste em propiciar a crianga
a livre construcéo.

Atraves dessas estruturas a crianca herda habilidades que fazem com que ela sinta, na fase
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adulta, um prazer funcional que ao invés de ver o trabalho como algo que se contrap8e ao prazer, veja
neste algo que produz prazer e satisfagdo. Possibilita ainda representar, dramatizar e recriar situagdes
que poderdo ser Uteis em seu trabalho. Aprende a ter solidariedade e compartilhar, devido as situacdes
que vivenciou com os jogos de regras que impde limites e restricbes. Enfim com os jogos de
construcdo ela herda a imaginacao criativa com situacdes que antecipava ou imitava o real do adulto
por meio do faz-de-conta.

Os jogos e as brincadeiras fazem parte do desenvolvimento das criangas e devem estar
presentes no universo escolar. E por meio deles que os pequenos irdo se manifestar de maneira
espontanea e mostrar como enxergam e interpretam o mundo. Os jogos sdo uma forma de brincar
mais sistematizada. Segundo Kishimoto (2001, p. 18), “diferindo do jogo, o brinquedo supde uma
relacdo intima com a crianga e uma indeterminacgao quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema
de regras que organizam sua utilizagdo.”

Sendo assim, a partir do que vé e ouve o educador pode planejar estratégias que possibilitem
avangos no processo de construcdo do saber. Analisando os progressos e as deficiéncias de cada aluno
e, a partir deles, faz-se um diagndstico das necessidades, pensando em a¢des que possam propor
crescimento cada vez maior, como jogos e brincadeiras para evoluir o nivel de aprendizagem.

No entanto, o ludico pode ser trabalhado na escola ndo sé como um instrumento pedagogico,
mais sim como uma forma de a crianga expressar 0 que pensa por meio dos jogos e das brincadeiras,
ou seja, € um meio de observar como a crian¢a se coloca no mundo com uma linguagem prépria do
brincar.

As brincadeiras e 0s jogos durante muito tempo foram trabalhados nas escolas com a
finalidade apenas de recreacdo. A partir da teoria de Piaget, que elencou séries de acdes e reacdes do
desenvolvimento infantil e de possibilidades para cada faixa etaria. Como o brincar € uma linguagem
espontanea e natural, as propostas de atividades devem ser adequadas a cada idade.

A partir dos dois anos, as criancas entram no mundo do faz-de-conta, dos simbolos e
reproduzem gestos e musicas. Por esse motivo as brincadeiras devem valorizar a imaginacdo, quando
um pequeno pedaco de papel pode tornar-se um avidozinho ou um cabo de vassoura virar um cavalo.
Esse jogo simbdlico, ao do desenho, da imitagdo, da imagem mental e da aquisigcdo sistematica da
linguagem formam o conjunto de atividades que caracterizam o periodo de desenvolvimento que
Piaget chamou de pré-operatério ou simbdlico. Nesse periodo os jogos de faz-de-conta tém um papel
muito importante nos avangos que ocorrem em suas condi¢des de pensamento. Assim, quando brinca,
a crianca cria situag@es imaginarias em que se comporta como se estivesse agindo no mundo dos
adultos.

No jogo de faz-de-conta, a crianca experimenta diferentes situagdes e papeis sociais, funcdes
sociais, a partir de observacgdes na vida dos adultos, e tentam se comportar como tal. A brincadeira é,
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portanto um espaco de aprendizagem onde a crianca age além do seu comportamento cotidiano e se
comporta diferente de criancas com sua faixa etéria, pois, ela age como se fosse maior do que na
realidade, realizando simbolicamente o que mais tarde realizard na vida real. Através da brincadeira
ela vai pouco a pouco organizando suas relacbes emocionais, dando a ela condi¢bes de desenvolver
relacBes sociais, aprendendo a se conhecer melhor e a aceitar a existéncia dos outros.

A psicologia vem mostrando que a brincadeira tem um papel importante no desenvolvimento
e na vida das criangas e que ela satisfaz algumas de suas necessidades. Ela frequentemente sente a
necessidade de adaptar-se ao mundo social dos adultos.

De acordo com Piaget (apud FONTANA, 2002, p.121) “a brincadeira é, entdo, uma atividade
que transforma o real, por assimilacdo quase pura as necessidades da crianca, em razao dos seus
interesses afetivos e cognitivos”.

A crianca sente uma necessidade de repensar e reviver algumas situacdes interessantes e
impressionantes, e para que isso aconteca, elas recorrem a esse jogo simbolico, onde tem a

oportunidade de assimilar e representar o que presenciaram na realidade.

5.1 O FAZ DE CONTA

A partir do que V€, ouve e sente € que a criancga ird se manifestar de maneira espontanea e
mostrar como enxergam e interpretam o mundo, e é por meio do brincar que ela se coloca no mundo
com uma linguagem propria.

A crianga mostra o que pensa através das brincadeiras, brincadeiras estas que ddo lugar ao
faz-de-conta, aos simbolos reproduzindo gestos e musicas, por isso, devemos valorizar e estimular o
imaginario. Sem contar que elas envolvem espontaneidade, despertam a criatividade e desenvolvem
o raciocinio.

Segundo Vygotsky (apud KISHIMOTO, 2001, p.51):

A imaginacdo é um processo psicolégico novo para a crianga, representa uma forma
especificamente humana de atividade consciente que ndo est4d na consciéncia dascriancas
muito pequenas e estd ausente nos animais. Ela surge primeiro em forma de jogo, que é a
imaginacdo em agéo.

Para o autor a imaginacdo em acéo é a primeira possibilidade de acdo da criangca numa esfera
cognitiva que Ihe permite ultrapassar a dimensao perceptiva motora do comportamento. O imaginario
ndo se confunde com o real, ele € um instrumento para a compreensédo e tomada de consciéncia do
real.

Para Kishimoto (2001, p.39) “a brincadeira de faz-de-conta é conhecida também como
simbolica, de representacdo de papeis ou socio-dramatica, € a que deixa mais evidente a presenca da

situacdo imaginaria. Ela surge com o aparecimento da representacdo da linguagem.
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Para a autora, o faz-de-conta ndo permite s6 o imaginario como também, a expressao de regras
implicitas que se materializam nos termos das brincadeiras, portanto o imaginario vem de
experiéncias anteriores adquiridas pelas criangas em diferentes contextos. No sonho, na fantasia, na
brincadeira de faz-de-conta desejos que pareciam irrealizaveis podem ser realizados. Nesse sentido,
o faz-de-conta tem o poder de satisfazer os desejos infantis de acordo com a orientacdo e imaginacao
da prépria crianca.

Segundo FONTANA e CRUZ (1997, p. 136), a brincadeira se desenvolve passando de uma
situacdo imaginaria com regras implicitas, para situagdes com regras e objetivos claros e imaginacao
implicita. Do mesmo modo que ela se modifica, o papel que ela exerce também € modificado. Neste
sentido, percebemos que a brincadeira assume um papel fundamental no desenvolvimento da crianga.

Partindo do ponto de vista do desenvolvimento da brincadeira na escola, 0s jogos com regras,
tornam-se mais importantes, porém ndo sdo considerados tdo essenciais para o desenvolvimento
quanto o jogo de faz-de-conta. (Ibid, 1997, 136.

De acordo com proposicao das autoras percebemos que as brincadeiras com instru¢do ocupam
um papel central no desenvolvimento da crianga. Portanto, cabe ao professor como mediador das
relacBes entre as criancas, propor brincadeiras aos alunos, em situa¢des culturalmente significativas,
ampliando o universo das mesmas e, possibilitando a apropriacdo de diversos sistemas simbolicos e
sociais, oferecendo novas oportunidades para que enriquecam suas acgles, seus dialogos com o
mundo.

Na infancia, o brincar é o espaco por exceléncia onde o lidico se manifesta. Como demonstra
Brougere (1997 apud CAPISTRANO, 2005 p. 109), “a brincadeira ndo ¢ uma atividade inata, mas é
um fato social, uma vez que nao ¢ criada espontaneamente”.

Para o referido autor “a brincadeira pressupde uma aprendizagem social. Aprende-se a
brincar”. Dai, a relevancia do papel que a escola também desempenha em relag@o ao brincar.

Na educacdo infantil, a brincadeira de faz-de-conta é fator muito importante no
desenvolvimento da crianca. Segundo Leontiev (1988 apud CAPISTRANO, 2005 p. 109),

E a atividade principal da crianca porque é a forma que ela utiliza para comegar a aprender os
elementos da cultura e onde ocorrem as mais importantes mudangas no desenvolvimento
psiquico da crianga, dentro da qual se desenvolve o pensamento abstrato.

Como afirma Brougere, (1997 apud CAPISTRANO, 2005 p. 109), a brincadeira “¢ um
espaco de socializagdo, de dominio da relacdo com o outro, de apropriacdo da cultura”.

Para Kishimoto (2010 p. 1). “As primeiras imita¢cfes das criangas surgem apenas como
repeticdo de acdes que elas observam. Posteriormente, a imaginacdo ganha espaco e as criangas
assumem personagens durante a brincadeira”.

Por volta dos trés a quatro anos, a crianga atinge o auge do desenvolvimento sin|1 lico, ou

bo
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seja, a crianca evolui de um estagio cognitivo a outro, utilizando roteiros que possibilitam
desenvolver o tema da brincadeira, ampliando o repertério e assumindo diferentes papéis.

Com a intervengdo do professor e na companhia de outras criangas, principalmente nas
brincadeiras imaginérias a linguagem verbal se ampliara.

Segundo Crayde e Kaercher, (2001), as criangas tém verdadeiros fascinios por tarefas do dia-
a-dia e sentem-se muito valorizadas quando séo convidadas a realiza-las, mas, nem sempre é possivel
participar do mundo adulto, entdo ela busca realizar seus desejos através do faz-de-conta, buscando
até mesmo superar situacdes desagradaveis.

Nessa concepcao podemos inferir que:

O faz-de-conta é a forma como a crianca reflete os valores e constréi sua visdo de mundo.
Num grupo de jogos convivem criangas provindas de familias distintas, com diferentes cddigos
de valores morais e culturais que se revela durante o faz-de-conta. E importante que estejamos
atentos para que possamos intervir pedagogicamente no sentido de superar preconceitos e
proporcionar relagfes saudaveis e solidarias.

(CRAYDY e KAERCHER, 2001, p. 95)

Nesse sentido é importante o professor ficar atento para intervir pedagogicamente no sentido
de superar frustracGes e propor relagdes saudaveis e solidarias.

Em torno dos quatro aos seis anos gradativamente a crianca aproxima-se ao real procurando
adequar seus movimentos corporais sua expressdo vocal e a composicdo de cendrios, buscando
copiar, se possivel os modelos reais.

As autoras destacam trés caracteristicas que evolui simultaneamente no decorrer do jogo
simbolico. A primeira é a tendéncia a organizacao; a segunda € a intencdo de realismo, ou seja, é 0
mais proximo do real e a terceira é a maior diferenciacdo de papeis.

Na fase dos sete aos doze anos é o periodo de transi¢cdo em que 0s jogos de regras € o0 ponto
culminante na adolescéncia.

Em consonancia com CRAYDY e KAERCHER, (2001) na perspectiva pedagdgica é

necessario que se atente em alguns aspectos como:
® tempo de brincar: que é necessario para que as criangas interajam de forma espontanea;

* material disponivel: levando em consideracdo a faixa etaria e as limitacGes impostas pela

escola e oportunizando a participacao da crianca na organizacdo do material;

® espago para brincar: por menor que seja 0 espaco escolar a sala de aula € um bom lugar para
o desenvolvimento do faz-de-conta, a ajuda das criangas na organizacdo do ambiente é necessaria para
que haja cooperacao entre todos, lembrando que o mobiliario deve esta adequado para a seguranca das
criangas;

® adequacéo curricular: cabe ao professor planejar suas atividades de acordo com as situagoes

vivenciadas no faz-de-conta, j& que as criancas demonstram espontaneidade, interesses e inquietagoes;
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® papel do adulto: o professor deve ser observador, catalisador e participante ativo para garantir o
direito a livre manifestacao de todos, descobrir as necessidades e os desejos implicitos nas brincadeiras
e atuar como mediador no desenvolvimento saudavel e prazeroso das criancas;

® no teatrinho: é preciso compreender as necessidades e 0s desejos da criangas e adequar 0s
procedimentos a elas, e ndo somente a imposicao da escola e o desejo dos pais;

® apreciacdo estética: € importante que o professor assista pecas teatrais e escolha as mais
adequadas de acordo com a faixa etéria e oportunize seus alunos a apreciar a estética e os elementos
que compdem a linguagem teatral.
De acordo com Martins (2008 p. 61-62)

No jogo de faz-de-conta a interferéncia pedagdgica parte- se do pressuposto de que este faz
parte de uma linha Unica de evolugdo, que vai desde as primeiras manifestagdes com objetos,
até o jogo com regras, passando pelo faz-de- conta infantil.

Segundo a autora é importante que o professor ndo s6 incentive as brincadeiras infantis, mas
também faca a interferéncia adequada para que as criang¢as ndo estacionem em um mesmo tipo de

brincadeira e evolua cognitivamente.

6 ACONVIVENCIA DAS CRIANCAS COM 0OS JOGOS

Neste capitulo, abordaremos o surgimento dos jogos, onde também falaremos da convivéncia
das criancas com 0s mesmos. Desde as épocas mais remotas o0 jogo ja fazia parte do convivio da
humanidade. Conforme Almeida (1990, p.15).

Entre os primitivos, por exemplo, as atividades de danca, caca, pesca, lutas eram tidas como
sobrevivéncia, deixando muitas vezes, o carater restrito de divertimento e prazer natural. As
criangas, nos jogos, participavam de empreendimentos técnicos e magicas. O corpo e 0 meio,
a infancia e a cultura adulta faziam parte de um s6 mundo. Esse mundo podia ser pequeno,
mas era eminentemente coerente, uma vez que 0s jogos caracterizavam a propria cultura, a
cultura era educacéo, e a educacdo representava a sobrevivéncia.

Nesse sentido percebe-se que 0 jogo em sua génese constituia apropria vivencia da crianca,
adulto em miniatura, bem como sua cultura e educagédo. Assim ndo havia um espaco privilegiado
para manuseio de um ou varios jogos. Eles eram e estavam a todo tempo ligado a propria
sobrevivéncia da crianga.

No entanto, se considerarmos a cultura da antiga Grécia, notaremos que:

Os primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados em jogos educativos, praticados em
comum pelos dois sexos sob a vigilancia e em jardins de criangas.[...] Platdo dava ao esporte,
tdo difundido na época, valor educativo, moral, colocando-o0 em pé de igualdade com a cultura
intelectual e em estreita colaboracdo com ela na formag&o do carater e da personalidade.
(Platdo apud ALMEIDA, 1990, p.15)
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Ja se percebia uma grande evolugdo de como era visto 0 jogo na comunidade primitiva, para
uma sociedade dita civilizada. Onde o proprio Platdo defendia o uso do jogo para instigar a
aprendizagem de forma lGdica e prazerosa nas criangas. Almeida (1990, p.16) também prop&e que:

Com a ascensdo do cristianismo, 0s jogos foram perdendo o seu valor, pois eram considerados
profanos e imorais e sem nenhuma significagdo. A partir do século XVI, os humanistas
comegam a perceber o valor educativo dos jogos.

Nessa perspectiva, 0 uso do jogo também passou pelo crivo da religiosidade que o impediu
de se disseminar nas escolas. Portanto, também estd demarcado um momento nos dias atuais em que

se voltou a ressignifica-lo. Ariés (apud ALMEIDA1990, p. 16) afirma que:

Os padres compreenderam desde o inicio que ndo era possivel nem desejavel suprimi-los ou
mesmo fazé-los depender de permissdes precérias e vergonhosas. Ao contrario, propuseram-
se a assimila-los e a introduzir-los oficialmente em seus programas e regulamentos e controla-
los. Assim, disciplinados os jogos, reconhecidos como bons, forma admitidos,
recomendados e considerados a partir de entdo como meios de educacdo téo estimaveis
quanto os estudos.

Assim se disseminou o valor que os jogos podem assumir didaticamente. Emerge como um
forte aliado do professor em sala de aula. Até os dias atuais esse pensamento € validado. Mas precisou
passar por um longo periodo para se chegar a esse pensamento que ainda ndo chega a ser um
CONsenso.

Conforme estudos recentes a crianga tem suas proprias caracteristicas e € um ser em

desenvolvimento dotado de aptiddes. De acordo com Chateau (1987, p. 14) a crianca:

Pelo jogo desenvolve as possibilidades que emergem de sua estrutura particular, concretiza as
potencialidades virtuais que afloram sucessivamente a superficie de seu ser, assimila-as e as
desenvolvem une-as e as combina, coordena seu ser e lhe da vigor.

Partindo destes pressupostos, exige-se um olhar criterioso para situacbes de ensino
aprendizagem e de desenvolvimento integral da crianca. Dada a importancia do jogo educativo que
ganha forga como recurso que ensina e educa de forma prazerosa. Com ele a crianca se desenvolve
nos seus aspectos: cognitivos, afetivo e social. Levando em consideracao que ela precisa de estimulos
e que o aprendizado seja desafiador. O jogo e a brincadeira tem sido 0 meio pelo qual a crianca tem
sintetizado seu conhecimento desde que, seja intencionalmente colocado de forma lldica a
proporcionar a aquisicao de habilidades e competéncias para o desenvolvimento psiquico e social.

Na convivéncia dos jogos as criancas aprendem a lidar com regras, experimentam as formas
de comportamento e socializacdo, descobrindo o0 mundo a sua volta. Portanto os jogos séo um meio
para que as criancas desenvolvam suas habilidades, quando ela joga opera com significado instigando

sua curiosidade e sua criatividade.
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Brincando e jogando a crianca tera oportunidade de construir valores indispensaveis a sua
formacéo integral. Assim, 0 jogo torna-se um instrumento poderoso na construgéo dos conhecimentos
e do desenvolvimento do educando.

Nesse sentido, o professor deve agir como condutor para estimular, propiciar condi¢des para
a acdo da ludicidade, e, por fim, avaliar a aprendizagem. Conforme Condemarim e Milicic, (apud
SANSEVERINO 1997, p.27):

Os jogos constituem um fator indispensavel para o desenvolvimento intelectual, motor e
afetivo da crianga. Eles sdo a sua veia natural de auto compreensdo. Os jogos permitem-lhe
explorar e entender o mundo que a rodeia através de todos os seus sentidos e
proporcionam-lhe os meios para expressar as suas a¢des, sentimentos e idéias.

E importante ressaltar que por meio dos jogos pedagdgicos a crianca aprende a lidar com
situacOes do seu cotidiano, levando em conta que 0s mesmos nao s6 desenvolve o intelectual, como
também a motricidade, a afetividade e o social por meio da expressao das agdes desenvolvidas, diante
da atividade ludica.

Para utilizar o jogo como suporte pedagdgico é necessario ter em mente que ele € um
instrumento eficaz para o aprendizado. Assim, tornando-o desafiador e atraente na medida em que as
atividades ludicas favorecem a aquisicao de conhecimentos.

A crianca sentird prazer no que aprende e aprenderd mais facilmente quando as situacoes
colocadas pelo professor proporcionar oportunidades adequadas para fortalecer a interacéo social, a
espontaneidade e a criatividade. Dessa forma o jogo constitui um elo entre o educando e a
aprendizagem.

A vivéncia ludica esta presente mesmo quando acontece sem a presenc¢a ou a companhia de
outra pessoa, pois quando se brinca sozinho também sente-se prazer e satisfacdo no que esta sendo
realizado, ou seja, hd um encontro consigo mesmo. Para ela a experiéncia ladica é permeada pelos
elementos intimos e préprios de cada sujeito, ou seja, € uma expressao subjetiva que nao se encontra
no outro, no objeto, no ambiente, e sim em si mesmo. (Schwartz 2004).

Para tanto, faz-se necessario que por meio da vivéncia com 0s jogos 0 processo de ensino-
aprendizagem seja feito de forma prazerosa, cheia de encantos e desejos. Por isso, devem ser adotados
métodos praticos e pedagogicos que viabilizem essa aprendizagem.

Tratando-se da ludicidade no contexto escolar, a educacdo dada de forma tradicional muitas
vezes acaba impedindo o aprender por prazer dos alunos, ndo desperta desejos, nem motiva os alunos
a produzir, criar, construir e reconstruir seu proprio conhecimento. A exemplo da ndo aprendizagem
e sim de uma educac&o que obriga e dificulta, ou até mesmo proibe a expresséao ludica dos educando,
colocando em lados opostos o dever e o prazer. Assim, percebe-se que os limites e as possibilidades

para a sua concretizacao, enquanto sujeito que necessita aprender, a praticar, a relacionar é limitado
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e dificultado, acabando por formar sujeito ndo estimulado a criar, ousar, fazer suas préprias escolhas,
questionar, realizar- se enquanto ser que possui desejos e vontades.

No entanto, o0 que se Vé € que na maioria das escolas estdo mesmo preocupadas, em formar
futuros cidaddos preparados para a produtividade para o “sério” que colaborem para o acumulo de
capital baseado no ensino de técnicas, diferindo da vivencia lddica. Visto que para a crianca se
desenvolves de forma plena, alguns estudiosos vém propondo uma educacao voltada para o ludico,
voltada para a aprendizagem construtiva dos alunos, onde os mesmos possam despertar para aprender
por prazer.

A partir desses estudos compreende que para haver a aquisi¢do de conhecimentos é preciso

verificar, como a crianca aprende, como constroi a sua aprendizagem.

6.1 TIPOS DE JOGOS

Quando analisamos o processo histérico educacional, podemos perceber que ndo é de agora
gue 0s jogos sdo vistos como uma atividade mediadora na interacdo em sala de aula, pois 0s gregos
e romanos ja tinha em mente a importancia de se aprender brincando. No entanto foi Fréebel (apud
RIGOLON, 1998) que utilizou os jogos como eixo educacional porque para ele o jogo tinha como
finalidade facilitar as atividades escolares. Considerando essa perspectiva abordaremos em seguida

0S jogos cooperativos e 0s jogos teatrais dentro de uma visdo pedagdgica.

6.2 JOGOS COOPERATIVOS

Os jogos cooperativos surgiram através do excesso ao incentivo a competicdo, pois estava
tendo um crescimento desordenado da violéncia em nossa sociedade. Portanto percebia que 0s jogos
proporcionavam acgdes que refletiam no contexto da educagdo. Nesse sentido Orlick (1989 apud
CORREIA, 2006, p.43) encontra nos jogos cooperativos uma base e um caminho para comecar
algumas mudancas positivas em prol de uma ética cooperativa. Para esse autor nao seria possivel
termos um ambiente humanitario, enquanto houver um sistema baseado em recompensas e punicoes.

Neste contexto Orlick diz que:

[...] devemos trabalhar para mudar o sistema de valor, de modo, que as pessoas controlem
seus préprios comportamentos e comece a se considerar membros cooperativos da familia
humana. [...] talvez, se alguns dos adultos mais destruidores de hoje, tivessem sido, quando
criangas, expostos ao afeto, a aceitagdo e aos valores humanos, o que tento promover com 0s
jogos e esporte cooperativos, teriam crescido em outra diregéo.

Orlick 1989 (apud CORREIA, 2006, p.43)

Nesta situacdo percebemos a importancia de jogos cooperativos no processo educacional, pois
ele tem o papel fundamental na formacao de sujeitos éticos, onde deve promover a cooperacao entre

os individuos. Entretanto, ao interagirmos com 0s outros estabelecemos um processo de formacéo de
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valores éticos e morais, formacdo essa que pode desenvolver o coletivismo, a solidariedade e a
cooperagéo.

Os jogos cooperativos sdo dindmicas de grupo que tem como objetivo despertar a consciéncia
de cooperacdo, bem como de promover efetivamente a cooperacao entre as pessoas, na exata medida.
Eles ndo sdo uma criacdo recente, porém, muitas das atividades sdo algo ja incorporado pela cultura
popular e pelos livros de recreacéo e jogos.

Uma das caracteristicas dos jogos cooperativos, diferente do que muitos imaginam é
justamente ndo ter uma faixa etaria especifica em cada jogo, mas a possibilidade de que os mesmos
podem e devem ser adaptados ao grupo que joga. Assim fica claro que a idéia é criar um programa
de jogos cooperativos atendendo a todas as criangas e adultos de qualquer idade.

Segundo Oliveras (1998 apud CORREIA, 2006, p.47) “os jogos cooperativos sdo capazes de
diminuir as manifestacdes de atitudes agressivas e de aproximar as pessoas uma das outras e também
da natureza”. Portanto o jogo e o esporte sdo importantes para aperfei¢oar a nossa compreensao de

viver. Para Correia (2006, p.55) os jogos de cooperacao referem-se:

Ao envolvimento e a participacdo das criangas nos jogos, mostrando aumento da colaboracéo,
da solidariedade, da amizade e do respeito entre elas. Os jogos cooperativos, ao permitirem aos
alunos uma nova forma de jogar, melhoraram a interacdo social, levando-os a perceber a
possibilidade de haver divertimento sem a competi¢do a que estdo acostumados.

De acordo com o autor, 0s jogos cooperativos devem proporcionar ao aluno condi¢Ges para
gue 0s mesmos percebam nas estruturas cooperativas, uma relacdo contextualizada com seu trabalho
e sua vida. E preciso entender esse tipo de jogo como um exercicio de oposicdo a competicio, a
dominacdo, as injusticas e as desigualdades nas relagdes a que as pessoas estdo submetidas na
sociedade dita civilizada. Por isso, é preciso que o professor esteja atento ao planejar seus objetivos
na aplicacdo dos referidos jogos. Nao se pode esquecer que ndo combatemos apenas praticas lddicas
competitivas, mas sim toda uma cultura individualista que funda sua dindmica na competicéo.

O compromisso dos educadores é buscar o desenvolvimento e a transmissdo de valores que
estimulem a solidariedade, o respeito mituo, a compaixdo e muitos outros, mas sim, com isso,
incentivar os alunos a resignacgdo, a conformacao e a subserviéncia. Para Brown (1995 CORREIA,
2006, p.56): “Ao contrario, o papel do educador trabalhando com jogos cooperativos, é 0 de despertar
0 senso critico para as questdes sociais”.

Orlick (1989, CORREIA, 2006, p. 45) categorizou 0s jogos cooperativos da seguinte forma:

® Jogos cooperativos sem perdedores - sdo jogos que podem ser considerados plenamente
cooperativos, porque todos jogam juntos e todos ganham. O jogo s6 é vencido se todos 0s
participantes vencerem. Tendo como exemplo: “danca das cadeiras cooperativas”. Esse jogo

funciona como a tradicional e conhecida danca das cadeiras, so que as cadeiras séo retiradas,
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mas as pessoas continuam no jogo. Conforme as cadeiras vao sendo retiradas, as pessoas vao

sendo obrigadas a dividir o espaco das cadeiras restantes até que reste apenas uma.

® Jogos cooperativos de resultado coletivo — séo jogos em que existe a divisdo em duas ou mais
equipes, que tentam romper a tradicdo de jogar uma contra a outra, ao contrario, o resultado final

depende do esforco e da participacao coletiva, e o objetivo é alcangado com todos jogando juntos.

® Jogos cooperativos de inversao — sdo jogos que também envolvem equipes. O objetivo é desviar
a atencdo das criancgas do resultado e volta-la para evolugao e o desenvolvimento do préprio jogo. “os
jogos de inversao realmente brincam com o nosso conceito tradicional de vencer e perder”, porque
fica dificil, apés o término, reconhecer os vencedores e perdedores devido ao troca-troca de
resultados ou de jogadores ou de ambos. A inversao total é a combinacado da inversdo do goleador
com a do placar. Isto é, quando um gol ou ponto for marcado, jogador que o marcou passa para o

outro time, levando o ponto marcado.

® Jogos semicooperativos — em muitos jogos, € comum observarmos criancas ficarem sem

nenhuma participagdo durante a partida e, em alguns momentos, disputarem uma bola ou a

execucdo de uma jogada dentro da mesma equipe. Os jogos semicooperativos Visdo evitar

isso, introduzindo algumas regras que forcem a participacéo efetiva de todos os integrantes e

estimulem a cooperacdo e a integracdo dentro da mesma equipe. Embora mantendo a forma

de jogar “contra”, essas adaptacdes acabam incentivando os mais habilidosos a colaborar com
os demais companheiros. Todos jogam, e o tempo de jogo deve ser dividido igualmente para
que todos participem.

Nesse sentido sugerimos alguns jogos cooperativos a serem trabalhados em sala de aula:
toqui-told, mais conhecido na regido nordeste como vai-e-vem, para construirmos esse brinquedo,
podemos utilizar garrafas pet de dois litros e um barbante no tamanho desejado. Apds a construcéo
os alunos desenvolvem o jogo em grupo de dois pares, cada elemento de um par segura uma das
extremidades do brinquedo e afasta os bracos impulsionando a garrafa para os elementos do outro
par que a devolverdo da mesma forma, e assim sucessivamente. O jogo pode ser desenvolvido com
mais criancas, aumentando o nimero de barbante que passam por dentro da garrafa, cada aluno
segura, uma ponta do barbante.

Temos também “a brincadeira do caranguejo”, essa brincadeira ndo ¢ necessario nenhum
material. Pois ela é desenvolvida pelos alunos, eles devem formar varias duplas e ficarem agachados,
de costa um para o outro e com os bragos entrelacados. Cada dupla serd um “caranguejo” que devera
cumprir diferentes tarefas determinada pelo professor: levantar, andar, sentar, rastejar etc.

Por ultimo temos a brincadeira “pé de lata” cooperativo, este jogo € necessario que se tenha
lata de leite em po e barbante, devem ser confeccionados trés pés de lata para cada dupla de alunos,

pois é uma variagao da brincadeira tradicional. Em vez de cada aluno usar dois pés de lata, devera
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dividir um deles com outro colega, pode também ser realizados com trios, quartetos, ou outras formas
possiveis, cabera ao professor inovar e utilizar estas brincadeiras em sala,e assim desenvolver 0s
jogos cooperativos, para que seja possivel, construirmos através dos alunos uma sociedade

cooperativa.

6.3 JOGOS TEATRAIS
O uso dos jogos teatrais na educagdo desde a Grécia antiga, tem sido instrumento de poder.
No entanto, o teatro escolar tem o poder de oferecer efeitos tanto sobre o espectador quanto sobre o

ator. Pois para o autor Rousseau (1995):

A primeira educacdo da crianca deveria ser quase que inteiramente pelo jogo. Também para
pensadores por ele influenciados, acrianga era um organismo em desenvolvimento, para
o0 qual cada fase do crescimento deveria ser estimulada, e que o jogo fazia parte do ser humano
em desenvolvimento, tanto quanto outro elemento. Parece ndo ter particularizado teoria a
cerca do uso do teatro nos processos educativos, mas sua concep¢do do uso do jogo nesses
processos pode ter contribuido para a construcéo do que conhecemos hoje como jogos teatrais.
(ROSSEAU 1995 apud NEVES e SANTIAGO. 2009, p.22)

Nesse contexto, podemos perceber que a crianga por ser um organismo em desenvolvimento,
se fez necessario criarmos jogos que pudessem auxiliar estimular seu crescimento intelectual.

Diante algumas pesquisas notamos que Peter Slade (1978), “foi um dos pioneiros na
proposicdo do teatro para criancas, seus estudos e suas publica¢des contribuiram para uma concepcao
de educacao auxiliada pela a atividade dramatica”. NEVES e SANTIAGO (2009, p. 25)

Faz um estudo analitico do drama criativo natural e espontaneo das criancas. Afirma que o
jogo dramatico infantil ndo é uma atividade inventada, mas um comportamento real dos seres
humanos. Sua obra significa um manual de auxilio para pais e professores que realizam trabalhos de

teatro na educacdo, ao longo das Ultimas décadas em varias partes do mundo.

Encontram-se as expressdes jogo dramatico e jogo teatral, algumas vezes como sindnimas e
outras apresentando diferencas entre ambas. Tanto no jogo draméatico como no jogo teatral o
processo de representacdo dramatica ou simbdlica, na qual se engaja os jogadores, desenvolve-
se na acdo improvisada e os papeis de cada jogador ndo sdo estabelecidos a priori. Significam
experimentos com avida, aqui e agora: o contato com natureza dos objetos, as probabilidades
e os fatores limitativos dos eventos, bem como desafio da meméria, do pensamento e da
precisdo. (Ibid p. 73-74)

Mediante a citacdo, percebemos que 0s jogos teatrais e dramaticos apresentam uma grande
semelhanca. Percebe-se a pratica do teatro na educacao escolar objetivando o crescimento pessoal e
o desenvolvimento cultural dos alunos, por meio do dominio da comunicacédo e do uso interativo da
linguagem teatral, numa perspectiva de improvisacdo ou ludicidade. Para os autores a base dessa

pratica € a comunicacdo que emerge da espontaneidade das inten¢des entre sujeitos engajados na
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solucéo cénica de um problema de atuacdo. Submeter-se a uma experiéncia concreta de teatro implica
disponibilizar-se para vivenciar os processos oferecidos pelas etapas do aprendizado teatral. S&o eles:
a descoberta do proprio corpo, capaz de produzir movimentos e sons; a descoberta e o experimento
de seu potencial criativo; a atuagcdo como vivéncia de pensamento, emoc0es e acdes do outro proposto
para si (0 personagem); e a exposicao espetacular direcionada a uma plateia.

Temos o autor Viola Spolin, que foi também pioneiro na divulgacdo do sistema de jogos
teatrais no meio educacional brasileiro, durante as décadas de 1960 e 1970. Onde ele desenvolveu
uma pedagogia que tinha como meta acrescentar a livre expressao da imaginacao criativa e a regra
oferecida pelo jogo. Pois ele possibilitou a oportunidade de haver teatro fora do palco. Destaca a
relacdo da brincadeira com a relacéo artistica, pois, ao brincar a crianca sente-se inteira e com todos
0s seus sentidos. Diante disso, sugere 0 jogo como ponto de partida da pedagogia teatral. Nesse

contexto ele afirma que:

O jogo é uma forma natural de grupo que propicia o envolvimento e a liberdade pessoal
necessarios para a experiéncia. Os jogos desenvolvem as técnicas e habilidades
pessoais necessarias para 0 jogo em si, através do proprio ato de jogar. As habilidades séo
desenvolvidas no proprio momento em que a pessoa estd jogando, divertindo-se ao
méaximo e recebendo toda a estimulacio que o jogo tem para oferecer-é este 0 exato momento
em que ela estd verdadeiramente aberta para recebé-las. (Spolin 1992, apud, NEVES e
SANTIAGO, 2009, p.77)

Partindo dessa citacdo, percebemos que através do jogo as habilidades das criancas
desenvolvem-se no momento em que elas estdo jogando e é neste momento que estdo prontas para
assimilar as habilidades e conhecimentos que este jogo 0s proporcionam.

Portanto, 0s jogos teatrais devem promover a solucdo de um problema proposto, onde se tenha
consideracdo aos limites e regras dentro do jogo. Entretanto, os jogos teatrais sdo métodos ludicos
com normas desenvolvidas claramente entre os participantes. A partir de entdo, 0s jogos tradicionais
infantis passaram a ser concebidos ndo apenas como atividade de aquecimento fisico ou direcionadas
unicamente para o fortalecimento da nocdo de cooperacgdo, a teatralizacdo de jogos tradicionais
infantis permite que a crianca e o pré- adolescente experimentem diferentes papeis de maneira
prazerosa, além disso, possibilita o revezamento de todos os alunos em cada um dos papeis
envolvidos nos jogos.

Dessa maneira, 0s jogos teatrais sdo atividades pedagogicas para aquisicao, leitura, dominio
e fluéncia da comunicagdo por meio do teatro, em uma perspectiva de improviso. Basicamente, 0s
mesmo constituem desafios apresentados aos jogadores, na forma de jogos com regras. O
engajamento da pessoa nas acdes desenvolvidas apos a instalagdo do jogo deve ser espontaneo,
porque toda atividade ludica tem carater voluntario, é necessario que as criangas queiram jogar por

livre e espontanea vontade sem que se sinta de alguma maneira coagida a participar. Cada pessoa tem
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um ritmo proprio, unico, de interacao.

Além disso, fatores de ordem emocional ou disfun¢des bioldgicas interferem na disposicao
do aluno para o trabalho. Quando o referido perceber que, nesta proposta de ensino do teatro, ndo se
trata de valorizar o talento para o palco ou a desenvoltura cénica, ele se sentira mais seguro e confiante
para atuar na area do jogo. Uma vez que o aluno participar, ele passa a ter uma ralacdo de
cumplicidade maior com o grupo, ratificando por livre e espontanea vontade o acordo coletivo que
assegura o cumprimento das regras estabelecidas para o desenvolvimento das atividades com
linguagem teatral na sala de aula.

Segundo Japiassu (2001 apud NEVES e SANTIAGO, 2009), o ensino teatral ndo € a
preparacdo de atores mirins para encenacOes escolares nem a formacéo de criancgas-atrizes para
atuacdo no mercado profissional. E sim, o crescimento pessoal dos alunos e seu desenvolvimento
cultural pelo dominio, pela fluéncia, pela decodificacdo e pela leitura critica da linguagem teatral.

Nesse sentido, o professor deve promover situacGes, para despertar o interesse dos alunos
pelos jogos teatrais, onde temos como sugestdo o jogo teatral de gato-rato. Este jogo além do
cumprimento das regras tradicionais dessa atividade, é solicitado aos jogadores que procurem agir de
acordo com papeis de “gato” ou “rato” no jogo. Essa instru¢do, somada as regras originais, requer
atencdo redobrada, porque os jogadores se vé em obrigados a teatralizar seu comportamento
conforme os papeis de “gato” ou “rato” paralelamente a observagao das outras regras de conduta que
enquadram o desenvolvimento dessa atividade.

Portanto, partindo-se desse principio, a participacdo em jogos teatrais significa, também, atuar
num espaco de subjetivacdo, o que possibilita um enderecamento, por parte do sujeito, e assim a

oportunidade de construgdes e elaboracdes possiveis de ocorrer.

7 CONCLUSAO

Os estudos mostraram que a crianca aprende enquanto brinca, pois estabelece com o0s jogos e
as brincadeiras, uma relacdo natural e consegue extravasar suas tristezas e agressividades, por meio
da ludicidade a crianca envolve-se no jogo e partilha com o outro, ou seja, se conhece e conhece 0
outro. Haja vista que as brincadeiras e os jogos sdo de fundamental importancia como mecanismo
para desenvolver a memoria, a linguagem, a atencdo, a percepgdo, a criatividade e habilidade para
melhor progressédo da aprendizagem.

Brincando e jogando a crianga tera oportunidade de desenvolver capacidades indispensaveis
a sua futura atuacdo, tais como: atencdo, afetividade, o habito de concentrar-se, dentre outras
habilidades.

Nessa perspectiva, as brincadeiras e jogos vém contribuir para o importante desenvolvimento
das estruturas psicologicas e cognitivas do aluno. Vimos a ludicidade como necessidade do ser
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humano em qualquer idade, mas principalmente na infancia, na qual ela deve ser vivenciada, ndo
apenas como diversdao, mas com o objetivo de desenvolver as potencialidades da crianca, visto que o
conhecimento € construido pelas relagdes interpessoais e trocas reciprocas que se estabelece durante
toda a formagéo do sujeito.

Quanto mais o professor propor atividades ludicas na educacdo infantil, com praticas
inovadoras, maior seré a chance, de oferecer aulas prazerosas e interessantes. Dando énfase, portanto
as brincadeiras e jogos, o educador desenvolveu junto ao aluno um trabalho mais envolvente.

Conclui-se o trabalho pensando-0 como um incentivo a hovos comecos, percebendo que o
desenvolvimento do espaco ludico, facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e
cultural oportunizando o processo de socializagéo facilitando a comunicagdo, expressao e construcao
do conhecimento.

Destarte, espera-se que este trabalho sirva como fonte de futuras pesquisas ao que corresponde
aos estudos relacionados a ludicidade inserido no contexto educacional, no entanto, mais estudos
precisam ser feitos para que cada vez mais esse campo de pesquisa seja ampliado, contribuindo de

forma significativa para o processo de ensino-aprendizagem.
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